SPELUTVECKLARINDEX 201 £

BASERAD PA ARSREDOVISNINGAR FRAN 201

DEESY
¥ G 2@
«‘g»éf

SSSSSSSSSSSSSSSSSSSS




INNEHALLSFORTECKNING

EXECUTIVE SUMMARY 2
ORDLISTA 3
FORORD 4

OMSATTNING OCH RESULTAT 5
ANTAL BOLAG 4
NYANSTALLNINGAR 7
KONSFORDELNING 7
OMSATTNING PER FORETAG 7
ANSTALLDA PER FORETAG 8
STORSTA AKTORER 8
SPELUTVECKLARKARTA 9
DISTRIBUTIONSPLATTFORMAR 10
FORETAGENS PLACERING 10
REGISTRERINGSAR 10
REELLA INTAKTER 11
NYA TJANSTER, NY PIRATKOPIERING 11
VARDEKEDJOR | FORANDRING 11
UTSIKTER 13
INVESTERA | SPEL OCH SPELANDE 15
SPELFORSALINING | NORDEN 15
GLOBALT 16
HOT 17
SLUTSATS 18
METOD 18

Framsidans bild: Word Monsters, Raketspel

1 | Spelutvecklarindex 2014



EXECUTIVE SUMMARY

Spelutvecklarindex kartlagger, redovisar och analyserar svenska spelutvecklares
verksamheter och internationella trender under et &r genom att sammanstalla
bolagens arsredovisningar. Svensk spelutveckling ar en exportndring och verkar pé
en i hdg grad globaliserad marknad. Spelbranschen har pé négra értionden vuxit
frén en hobby for entusiaster till en vérldsomspannande industri med kulturell och
ekonomisk betydelse. Spelutvecklarindex 2014 sammanstdller de svenska bolagens
senast redovisade verksamhetsér. Rapporten i korthet:

* Svenska spelutvecklares omsattning véaxte med 76 procent till 6,55 miljarder

kronor under 2013.

* Merparten av féretagen ar 16nsamma och branschen redovisar en sammanlagd
vinst for femte éret i rad.

e Sysselsatiningen dkade med 29 procent, eller 567 heltidstjanster, till 2534
anstallda.

* Antalet kvinnor dkade med 38 procent, att jamféra med 27 procent fér mannen.
* Den genomsnittliga arliga tillvaxten (CAGR) 2006-2013 ar 39 procent.

* 30 nya bolag har tillkommit, vilket med avdrag fér de bolag som férsvunnit
resulterar i 170 aktiva bolag, en 8kning med 17 procent.

* Spelutveckling @r en tillvéxtbransch. Over hélften av alla bolag har registrerats
efter 2010. Spelen lanseras ofta direkt pa en internationell marknad, vilket ocksa
ger en global arbetsmarknad. De stérsta féretagen ar méngkulturella, och det ar inte
ovanligt att de har anstallda med dver 30 olika nationaliteter.

* Svenska spelutvecklare kannetecknas av bredd och kvalitet. Sverige har
varldsledande utvecklare inom AAA, digital distribution, social games, mobilspel och
specialiserade underleverantérer.

Allt tyder pd att svenska spelutvecklare fortsatter att vaxa under 2014. De stérsta

utmaningarna ar omvarldsfragor som tillgang till kapital, tillgéng till kompetens samt
lagar och regler kring digitala marknader som kommer i otakt med utvecklingen.
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ORDLISTA

AAA: Populir term for pakostade spel med stor budget och personalomsiittning. Ges
vanligtvis ut av branschens storsta utgivare, frimst via fysisk distribution.

Alfa: Kiinnetecknar den fas inom mjukvaruutveckling nir produkien dr klar for
programvarutestning.

Beta: Tar vid efter alfa. Det ir oftast denna fas som i fillgéinglig fér programvar-
utestning for fler n de som utvecklade programvaran. Dessa externa anvéindare
kallos betatestare.

Casval games: Spel av den enklare sorten. De har ofta minimal story, kortare
inlirningskurvor och dr utformade efter att spela under kortare stunder.

Cloud gaming: Aven kéint som gaming on demand, dir en typ av online-spel som
tillter streaming av ett spel till en dator som lagras pd operatdrens eller spelforetag-
efs server och streamas fran dessa till spelarnas datorer. Detta innehir att man kan
spela spel utan behovet av en konsol eller avancerad datorprestanda eftersom alla
berdkningsétgdrder utfors pa annat hall.

CPM: Cost per mille; kostnad fér tusen annonsvisningar
Crowdfunding: finansiering av ett projekt genom crowdsourcing. Detta har pé
senare dr populdirt yttrat sig i olika webbplattformar som samlar in finansieringsstod

for diverse projekt frén intresserade privatpersoner eller foretag.

Streaming: Direkt uppspelning av digitalt material samtidigt som det Gverfors via
internef.

Crowdsourcing: outsourcing till en odefinierad grupp manniskor, snarare
betalda anstillda.

DAU: Daily Active Users; antalet unika anviindare pé en dag
Digital distribution: Forsilining av digital mjukvara genom digitala kanaler.

DLC: Downloadable Content; Nedladdningshara tilldgg fill dataspel, ofta i mindre
skala @n klossiska “expansioner”.

eCPM: Effective cost per mille; effektiv kostnad per tusen annonsvisningar
Freemium: Somlingsnamn for affdrsmodell déir en produkt eller tidinst erbjuds gratis
men diir spelaren med mikrotransaktioner kan lasa upp avancerade funkfioner, fler
virtuella foremdl eller kopa sig forbi viintetider.

Free-to-play /free2play: Spel som erbjuder anviindarna att spela spelet gratis

i sitt grundutforande men dér intikterna istiillet gors genom exempelvis annonser

eller déir man kan lasa upp en fullversion av spelet mot en avgift.

Gaming: Att spela dataspel. Ett ord som vanligtvis anvéinds inom spelkulturen for att
beteckna sitt intresse. En person kallas en gamer.
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In-app purchase: Kop som genomfars i en app/spel, snarare dn externt eller
liinkat betalsystem. De varor som kdps bestdr vanligtvis av nya banor, utrustning,
erfarenhetspoiing eller prenumerationstidinster.

Indie: Frin engelskans “independent” (oberoende). Ett prefix som kénnetecknar
spel av oberoende utvecklare, oftast av den mindre sorten med fa inblandade i ut-
vecklingsprocessen. Indie har pa senare tid fatt kiinneteckna den strom av utvecklare
som ndtt ut med sina spel till en bredare publik tack vare digital distribution, vilket
giort dem finansiellt gangbara.

MARPPU: Monthly Average Revenue Per Paying User; manatlig genomsnittlig
intikt per betalande anviindare

MARPU: Monthly Average Revenue Per User; manatlig genomsnittlig intikt per
anvindare

MAU: Monthly Active Users; antalet unika anvéindare pd 30 dagar

Middleware: Programvara som anviinds for att utveckla spel. Middleware verkar
som ett "lim” mellan tvd redan existerande mjukvarukomponenter.

Mikrobetalningar: En transaktion som involerar smd summor och uiférs online.
Det finns olika definitioner for hur mycket pengar de kan bestd av, men inom
spelbranschen anviinds termen for att beskriva transaktioner som betalar bland
annat DLC och in-app purchase.

Off-shoring: Outsourcing internationellt

On-shoring: Outsourcing inom landets grénser

Outsourcing: Att hyra in externa personalresurser och specifik kompetens frén
andra bolag. Produktionsuppdrag pé andra foretag.

Retail: Spel som siiljs i detalihandeln
Serious games: Spel som har for huvudsakligt syfie annat Gn underhéllning. Det
kan réra sig om simulatorer, motionsspel, spel for inlérning, spel for rehabilitering,

eller reklamspel, s.k. advergames.

Smartphone: Samlingsnamn for mobiltelefoner med stor beriikningskraft med graf-
iska skiirmar och internetuppkoppling. Populéira operativsystem dr Android och i0S.

Social games: samlingsnamn for spel pé sociala niitverk, exemeplvis Mobage och
Facebook.

Tablet: Det vanligen anviinda engelska namnet for surfplattor, exempelvis Ipad.

Virtual goods /items: Term som syftar pé virtuella foremdl, dvs de som existerar i
dataspel i form av pusselbitar, vapen eller andra foremal.



Kun nagot stoppa de svenska spelutvecklarna2 Finns det
ndgot tak for tillvaxten? De frégorna méste stéllas nar
omsdttningen mer &n femdubblats mellan 2010 och 2013.
Finns det nédgon annan bransch som har jamférbara
framgéngar?

Svenska dataspels framgéngar har alltid drivits av att ny
publik tillkommit. Dataspelsundrets forsta kapitel skrevs pé
nittiotalet nar multimedia var nyckelordet och Hem-PC-
reformen placerade CD-rom-utrustade datorer i ménga hem.
Dé& vaxte en professionell spelbransch fram, med ett femtio-
tal - ofta smé& — spelutvecklare och sex-sju férlag som alla
ség den svenska och nordiska publiken som sin mélgrupp.
Med tongivande spel som Mulle Meck och Backpacker var
familjefokuset tydligt och férlaget Levande Bécker lovade
foraldrar gott samvete och kloka barn. Kapitel tv& tar sin
bérjan med lanseringen av Playstation 2 i Sverige julen
2000, d& far de inhemska familjespelen konkurrens frén
internationell stortitlar med starka varumérken, héga
produktionsvérden och modernare teknik. Strax dérefter
spricker [T-bubblan och tillgéngen pé& kapital stryps.
Multimedias dagar &r réknade, men ur askan reser sig en
grupp nya féretag. DICE gor succé med Battlefield 1942,
Massive Entertainment hyllas fér Ground Control, Star-
breeze skapar en serie uppméarksammade spel for Xbox och
Avalanche ger ut Just Cause. Alla séljer i miljonupplagor,
men spelarna &r en utlandsk publik bestéende av “hardcore
gamers”, dvs raka motsatsen till den inhemska familjepublik
som féregéngarna riktat sig till. Den globala gamer-kulturen
véixer, de svenska féretagen har konkurrenskraftig teknik,
spel med hég kvalitet och i manga fall ett personligt tilltal,
en attityd som skiljer sig frén de utléndska konkurrenternas.
Malgruppen &r ménghdvdad och képstark.

FORORD
DATASPELSUNDRETS TRE KAPITEL

2014 &r vi halvvégs in i det svenska spelundrets tredje
kapitel. Idag finns spel i néstan varje manniskas ficka, spel
fér mobiltelefoner och sociala medier har gjort spel fill eft
folknsje. Till den nya mélgrupperna kan réknas
pensiondrer, amerikanska hemmafruar, medel&lders
pendlare och ménga andra. Den potentiella publiken kan
réknas i miljarder och aptiten pé& spel &r l&ngt ifrén mattad.
Det &r p& den har marknaden som de svenska
spelféretagen har tagit en tétposition och det Gr mot den
bakgrunden de osannolika framgéngarna kan férklaras.

P& satt och vis &r det en normalisering. Alla manniskor
spelar, vi har alltid spelat. Alla har en relation till spel som
Monopol och Finns i sjén. | kulturhistorien finns kénda spel
sedan fére Kristus. Spel @r en del av vér civilisation. Det
mest startade programmet i Windows &r inte Word eller

en webbldsare, utan patiensen. Dataspel som en exklusiv
doman fér tonarspojkar &r i det perspektivet en parentes,
revolutionen som gjort spel till folkndje &r en atergang till ett
slags normaltillsténd dér spel ar for alla.

Tyvérr valkomnar inte alla den utvecklingen. Delar av den
publik som gjort spel till sin sjalvbild kénner sig hotade av
att andra vill dela spelgladjen. Manga vittnar om den
forfolielse som kan drabba kvinnor i vissa spelarkretsar.
Som bransch har vi ett stort ansvar aft motarbeta dessa
attityder. Vi vill att fler ska spela och att fler ska géra spel.
Lyckligtvis finns starka krafter mot dessa unkna attityder.
Antalet kvinnor som jobbar i de svenska spelféretagen
dkade med 38 procent under 2013.

Stockholm, september 2014

Per Strombdck, talesperson
Dataspelsbranschen
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OMSATTNING OCH
RESULTAT

Bara tva ar efter att branschen
férdubblat sin omséttning véxer den nu
med narmare 80 procent. Det
resulterar i 6,55 miljarder kronor i
omsattning och det basta éret
nagonsin for svensk spelexport.
Dataspel &r den svenska
underhéliningsform som flest ménniskor
daligen kommer i kontakt med. En
tiondel av jordens nu levande
befolkning har nédgon géng spelat et
svenskt dataspel.

Den exponentiella fillvéxten trumfar
med rége 2011 &rs férdubbling, och
branschen har under ett &r skapat 6ver
550 nya heltidsjobb, 25 nya féretag,
och miljontals timmars gladie fér publik
varlden dver. Sysselsattningen dkade
med 29 procent och var 2013 uppe

i 2534 heltidsanstallningar, vilket ar
567 fler an 2012. Antalet kvinnor i
branschen ckade med 38 procent, att
j@dmféra med antalet mén som 6kade
med 27 procent. Den genomsnittliga
omsdttningen per anstdlld ar 2,6
miljoner kronor.

Till skillnad frén andra underhdllinings-
branscher finns ett stort samband
mellan kritik och god férsaljning .

Kvalitet &r den viktigaste faktorn il
framgdng, och svaret pé frégan om
Sveriges framgéngar som
spelutvecklingsnation &r lika enkel som
den &r komplex: i Sverige gérs spel i
varldsklass.

Tillvéxten sker framst i ett mindre
antal stora féretag, men den gruppen
vaxer och alla féretag ar tillsammans
en minst lika viktig del av det svenska
spelundret. | en sammanstdlining av
undersdkningsféretaget Superdata
Research var tva av 2013 ars mest
inkomstbringande spel till App Store
bé&da svenskutvecklade. Det mest in-
komstbringande gratisspelet var Kings
pusselspel Candy Crush Saga, och det

OMSATINING RESULTAT
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NYCKELTAL 2013 2012 2011 2010

Bolag 170 (+17%) 145 (+24%) 117 (+10%) 106 (+5%)
Omsdttning  6546mkr (+76%)  3715mkr [+60%) 2317mkr (+96%)  1181mkr (+22%)
Oms./anstdlld 2583tkr (+37%) 1888tkr (+23%]  1532tkr [+56%)  982tkr (+12%)
Resultat 2483mkr (+635%)  338mkr (+164%) 128mkr (+747%) 15mkr ([59%)
Anstéllda 2534 (+29%) 1967 (+30%) 1512 (+26%) 1203 (+9,2%)
Varav man 2128 (84%) 1674 (85%) 1300 (86%) 1082 (90%)
Varav kvinnor 405 (16%) 293 (15%) 212 (14%) 121 (10%)

mest inkomstbringande
premiumspelet var Mojangs pocket-
version av Minecraft. B&da spelen
dominerade sina respektive positioner
under dret. Digitala méatbara intakter
for mobilspel uppskattas i
redovisningen till 15 miljarder dollar.

Med ovan resultat i dtanke &r det foga
férvénande som Mojang behdller en
stark position bland svenska
spelutvecklare, och féretaget stér for
32 procent av branschens omsattning
efter en tillvéxt p& 37 procent. En av
arets mest anmarkningsvarda insatser
stér King fér. Candy Crush-skaparen
har vuxit rejélt och féretaget redovisar
en omsdttning p& 1,8 miljarder kro-
nor, 28 procent av branschens totala
omsattning.

Tarsier Studios behéller en stark
position som en mellanstor utvecklare
och arbetar vidare pé& spannande
koncept. De har gjort en lyckad
dvergdng till flerprojeksstudio och
delar upp de anstdllda inom olika
projekt. Under 2014

utannonserades det egna spelet
Hunger som har beviljats stéd fran
bade EU:s Creative Europe-satsning
och Nordic Game. Vid sidan av egna
projekt fortsdtter arbetet med
extramaaterial fér Sonys storspel Little
Big Planet.

Paradox Interactive gér starkt framét
med en tillvaxt p& 40 procent. Studion
har férutom att ge ut andra utvecklares
titlar karvat in sin egen nisch i
marknaden, s& kallade grand strategy
games, som ront stora framg&ngar
genom att engagera sin publik bade i
och utanfér spelen.

DICE fortsatta succé med Battlefield-
serien bekréftas i bolagets siffror.
Studion vaxer med 20 procent.
Foretaget utvecklar darutéver grafik-
motorn Frostbite som blir en allt mer
integrerad del i dgaren Electronic Arts
utgivning, dven de som utvecklas av
andra studios. Battlefield-serien har
sélts i miljontals exemplar, och DICE

filial i Géteborg — Ghost Studios — har

<
-
4

utvecklat och sléppt en ny del i den
valrenommerade racing-serien Need

for Speed.

Talawa Games ar ett exempel pd en
livskraftig studio som gétt direkt frén
utbildning till féretagande. De har rént
uppmdarksammhet med spelet
Unmechanical och omsatte tva och en
halv milion 2013, med 10 anstéllda.
Massive fortsdtter utvecklingen av

The Division, ett av varldens mest
efterldngtade AAA-spel som &r under
produktion. Studion arbetar ocks& med
en ny grafikmotor, Snow Drop, som
gor premidr i det kommande spelet.
Malma-studion arbetar dven med
Ubisofts online-portal Uplay och &r
medutvecklare av flera av koncernens

Bild: Device 6, Simogo

2009
101 (-3%)

Q67 mkr (-17%)
877tkr (+3%)

2008
104 (+14%)

1158mkr (+21%)
8506tkr (+3%)

37mkr (+120%)  -188mkr [-1121%)
1102 (-19%) 1353 (+17%)
Q93 (20%) 1217 (90%)

109 (10%) 135 (10%)

stortitlar, exempelvis Far Cry.
Resultatmassigt sl&r branschen med
rége tidigare rekord. Vinstrékningen
ndr ojamférliga hdjder med totalt sett
dver en miljard i vinst, vilket ar en
8kning med dver 600 procent ar till ar.
En betryggande majoritet av féretagen
ar lénsamma. Som namnts tidigare ar
det framférallt tvé féretag som sticker
ut. Mojang har likt tidigare &r en
valdigt hdg vinstmarginal och stér for
36 procent av branschens samlade
resultat, men King slér rekord med en
vinst p& 1,4 miljarder, 57 procent av
branschens samlade resultat.

Nytt fér i &r ér att resultatrakningen
utgér frén resultat efter finansnetto i
stéillet for enbart resultat fér att ge en
mer rdttvis bild av vinsterna och bidrag
till regionala och statliga skatter. Detta
innebdr en skillnad p& 27 procent
jémfort med bruttoresultatet.

Under 2013 véxte Sveriges BNP med
1,6 procent (Kalla: SCB). Den
genomsnitiliga érliga tillvaxten (CAGR)
for spelbranschen 2006-2013 &r 39

procent.

ANTAL BOLAG

Svensk spelutveckling véxer inte bara

i mén av resultat. 30 nya féretag och
f& konkursser ger totalt 170 féretag pé
marknaden. Bland é&rets nykomlingar
marks ett stort antal profilerade studios:
MAG Interactive har till exempel gjort
succé varlden dver med frégesports-
spelet Ruzzle. Under sitt senaste
verksamhetsar redovisades néstan
100 miljoner i omsattning, vilket &r en
tillvéixt p& &ver 500 procent. Rovios
svenska studio var verksam redan
2012 men det &r forst i arets rapport
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STORSTA AKTORER

1. Mojang 2070
2. King 1824
3. DICE 642
4. Avalanche 238
5. Paradox Interactive 202

som bolagets siffror hunnit komma

in. Det &r fortfarande inte offentligt
vilket spel Rovio Sweden arbetat med
sedan starten 2012, men klart star att
foretaget redan omsatter ngrmare 30
miljoner kronor och sysselsatter 22
anstdllda. Station Interactive i
Karlshamn ar Mattias Nygrens,
utnamnd till érets féretagare och
tidigare vd for Tarsier, nystartade
féretag i Karlshamn.

Det finns allt fler app- och reklam-
byrder som anvénder spelelement i
sina produkter, och fill viss del gjort
renodlade spel. De flesta av dessa har
inte spelutveckling som en betydande
del av sin verksamhet och har darfor
infe tagits med i rapporten. Det finns
dock goda méjligheter framédver att fler
féretag som arbetar med advergames
kommer att ing& i Spelutvecklarindex i
takt med att spelinslagen 8kar.

Av redovisningsskal tar
Spelutvecklarindex endast med
aktiebolag i sitt urval, men skulle man
rékna in spelutvecklare med andra
bolagsformer, t ex handelsbolag och
enskilda firmor, ar de &tminstone 50
procent fler till antalet.

NYANSTALININGAR

Med en 6kning pé& 28 procent, eller
567 heltidsanstallda, sysselsatte
branschen 2534 personer under
2013. King véxer rejalt, och har
anstéllt 85 nya medarbetare under
2013. Som vanligt ér det de redan
storsta foretagen som stér for
merparten av nyanstdllningarna.
Massive Entertainment och Avalanche
anstéllde éver 30 nya medarbetare

7 | Spelutvecklarindex 2014

Omsattning mkr

1. DICE

2. Massive
3. King

4. Avalanche

5. G5 Entertainment

under dret och Paradox-koncernen
dkade med ett 20-tal.

Mobilspelsutvecklaren och distributéren
G5 Enfertaiment &r en uppstickare med
hela 100 fler anstdllda. Det ar dock
veteranen DICE som slar
branschrekord med 195 av éarets
nyanstdllda. De nytillkomna féretagen
sysselsatter tillsammans 147 personer.

Den genomsnitfliga
utvecklaren i Sverige
sysselsatter 15 personer,
omsdtter 39 miljoner,
registrerades 2008 och
utvecklar huvudsakligen
mobilspel

Som vanligt bergknas antal anstéllda
med genomsnittligt antal
heltidsanstéllda i féretagens
arsredovisningar och det &r i sjdlva
verket betydligt fler unika individer som
arbetat med speutveckling under dret.

KONSFORDEINING
Nyanstiéllda kvinnor ckar med 38
procent, att jamféra med 27 procent
for mannen. Det &r i huvudsak de
storsta féretagen som anstaller flest
kvinnor: Stardoll har sedan starten
haft en stor andel kvinnor (55 procent
2013) och DICE férdubblade under
sitt rakenskapsar antalet kvinnor pa
foretaget. Aven G5 Entertainment har
en stor andel kvinnor anstdllda, men
King ar det féretag med enskilt flest
kvinnliga medarbetare.

STORSTA AKTORER Antal ansfdllda

518
241
237
165
140

Utsver det langsiktiga arbetet med att
locka fler kvinnor till spelutveckling &r
jamstalldhet lika viktigt i spelbranschen
som i dvriga samhdllet, d& det handlar
om att sékra den bésta kompetensen
och att vidga mélgruppen fér spelen.
Kvinnor i spelbranschen é&terfinns
framst i de medelstora och stérre
bolagen, och en klar utmaning ér att
f& fler mindre féretag och startups att
frén ruta ett ha med spelutvecklare som
identifierar sig som kvinnor, liksom att
locka fler kvinnor att starta spelféretag.

Spelutveckling &r en ung bransch.
Spelen lanseras ofta direkt pa en
internationell marknad, vilket ocks& ger
en global arbetsmarknad. De stérsta
foretagen &r mangkulturella, och det &r
inte ovanligt att de har anstéllda med
dver 30 olika nationaliteter.

Som i de flesta tekniktunga branscher
behdver kvinnor f& stdrre inflytande,
men likas& behdvs en bred mangfald
som representerar samhéllet i dvrigt,
vilket ocks& handlar om kultur,
sexualitet och identitet.

OMSATTNING PER
FORETAG

Nyetableringstakten gér ett markant
aviryck, med en 45-procentig 6kning
av féretag som omsdtter mindre &n
en miljon kronor. Samtidigt minskar
andelen utvecklare med en
omsdttning mellan 1-2 miljoner med
dver 60 procent, ett tecken pd att de
tagit sig dver strecket till en omsattning
mellan 2-10 miljoner eller mer. Stora
foretag med en omsattning ver 50
miljoner &r fler &n négonsin, och de



OMSATINING PER FORETAG

fortsatter att véixa. Fér mer information
om de stérsta foretagen, se Storsta
aktorer, 5.7-8.

ANSTALLDA
PER FORETAG

Antal féretag med 11-50 anstdllda
véxer med 55 procent, och i féretag
med fler an 50 anstéllda har det
genomsnitliga antalet anstéllda kat
fran 138 till 163.

PC Konsol Mobil

5 33%

ANSTALLDA PER FORETAG

- >50 miljoner/ 15 st.

>10-50 miljoner/24 st.

- >2-10 miljoner/41 st.

1-2 miljoner/7 st.

- <1 milion/80 st.

STORSTA AKTORER

Med Kings omsattingsdkning p& dver
en och en halv miljard kronor stér de
fem storsta spelutvecklarna fér
sammanlagt 76 procent av den
svenska spelbranschens omsattning.

| jamférelse med féregdende &r ér det
en 6kning med 13 procentenheter.

| facit utméarks dven Mojangs enorma
tillvéixt pé& en halv miljard kronor.
Ingen spelutvecklare pé& topp fem-listan
har en omsattning p& mindre &n 200
miljoner, en grdns som det senaste aret
hajts med 60 miljoner. Det ar som

Online Serious

games

Specialiserade
underleverantdrer

— Middleware:
3%

— Konsulttjénster:
6%

— Teknologi:
5% 8%

- >50/9 .

21-50 /12 st.

- 11-20/16 st.

5-10/30 st.

- 04/100 .

vanligt j@mnt i toppen, med Stardoll
och Massive som omsatter 170
respektive 160 miljoner kronor.

De storsta féretagen sysselsatter 51
procent av all personal, en siffra
j@mférbar med &r 2011. Det &r
samtidigt fler féretag som nérmar sig
100 anstéllda.

DISTRIBUTIONSPLATTFORMAR

Det hér diagrammet ger en
versikt av vilka
distributionsplattformar
utvecklare arbetar med
genom att se vad utvecklarna
gjort under den senaste
tiden och vad de arbetar
med just nu. En utvecklare
kan férekomma i tva eller
fler kolumner i den mdn

de fokuserat pé flera olika
format.
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SPELUTVECKLARKARTA

*STOCKHOLM

Amagumo Games
Arcadelia
Arcticmill
Arrowhead
Avalanche Studios
Bajoum

Bitsquid

DDM Europe
Defold

DeNA Sweden
DICE

eMocial Gaming
Ventures
Expansive Worlds
Fabrication Games
Fatshark

FEO Media
Filimundus
Funrock Media
G5 Entertainment

Goo Technologies

SKOVDE

Coffee Stain Studios

Coilworks

Digimundi
IC You

Immersive Learning

Lockpick Entertainment

Ludosity

TROLLHATTAN

Palderio

GOTEBORG
1337 & Senri
1337 Game Design

Craft Animations

EPOS

Free Lunch Design

Ghost

Happsan
Hello There

Image & Form

liatake

legendo Entertainment

MALMO

Attribite

Ayeware

Binary Peak

Blastdoor Interactive
Custom Red

Color Monkey
SouthEnd

Illusion Labs

Imperial Games Studio

Leripa

MindArk
Mindshed

Music Instrument Champ

Nornware

Outbreak
Raven AB

Senri

Good Night Brave Warrior
IMGNRY Infernational
Interactive Productline
King

Laughloud Labs

Liquid Media

MAG Interactive
Massive Shapes
Might and Delight
Modesty

Mojang

Movinto Fun

Mute Industries
Neonode Technologies
Nuday Games

Oxeye Game Studio
Paradox Inferactive
Paradox North

Pixel Tales

Pixeldiet Entertainment
PlayCom Game Design
Polarbit

Mandibol Entertainment

Paradox South

Pieces Interactive

Piktiv

Triolith Entertainment

LIDKGPING
SimBin

Studios

Sleeper Cell

Starside

WarmBreeze Studios

Zoink
Zoink

Localize Direct

Pixelbite
Mandelform

Massive
Mediocre

Ozma

Planefo

ProCloud

Rediked

Spelkultur i Malmé
Star Vault

Swedish Game Development

Tarsier Studios

Mobile Storytelling

Shortfuse Games

Stunlock Studios

HELSINGBORG

Frictional Games

Poppermost Productions
Primus Appus

Quel Solaar

Raketspel

Rovio Sweden
Semionetix

SimWay

Spelagon

Spelkultur Sverige

Star Stable Entertainment
Starbreeze

Stardoll

Talawa Games

Tealbit

Toadman Inferactive
Toca Boca
Tomorroworld
Visiontrick Media
Xpert Eleven

SUNDSVALL

Corncrow Games

Ouch Games

FALUN

AE Inferactive Studios
Boldai

Deadghost Interactive
Megafront

BORLANGE

Communisport

Tension Graphics

Tenstar

KOPING

LS Entertainment

ESKILSTUNA

Daikonsoft
A Jd

NORRKOPING

& Coes International

Visual Dreams

VISBY

Storm Potion
Three Gates

LINKOPING

MOTALA
Code Club

. Chillbro
VAXJO Power Challenge
Mabozo

Simplygon
KARLSHAMN Nemoria Entertainment
12 O'Clock Studios
Cooastalbyte

Dead Shark Triplepunch
Forgotten Key

Noumenon Games

Redgrim

ALINGSAS
Gro Play

Station Inferactive

Lucid Dreams

LULEA

Velcro Interactive

UMEA

Cassius Creative
Coldwood Interactive
Dohi Sweden

Ice Concept Studios
Level Eight

Oryx Simulations Turborilla
Zordix

UPPSALA

Doctor Entertainment
Game-Hosting GH
Hansoft

Imagination Studios
MachineGames Sweden
Pikkotekk

STRANGNAS

Primus Appus

Meow Entertainment



STORSTA KOMMUNER Anstallda % av helheten Bolag % av helheten

1. Stockholm 1599 63 62 36
2. Malmé 307 12 19 11
3. Goteborg 143 6 24 14
4. Skovde %) 4 15 Q
5. Uppsala 132 5 6 3

DISTRIBUTIONSPLATTFORMAR

Bredden i svensk spelutveckling fortsatte ratt géra sig tydlig
i de relativt hdga siffrorna fér varje format. Enligt géingse
prognoser — och i likhet med &vriga véarlden — fortsétter
mobilspel aft véxa. Det ar en valdigt snabb évergdng ill
mobil utveckling sedan det dverhuvudtaget blev kommersiellt
géngbart fér bara nagra ér sedan, tack vare de smarta
telefonernas sténdigt 6kande popularitet. Samtidigt stér
Sverige fortsatt starkt som varldens kanske frémsta
persondatornation, med generellt hég kunskap och ménga
datorégare samt — infe minst — utvecklare som véxer upp
med PC och fortsétter att géra spel till formatet.

Over hélften av alla bolag registrerades efter 2010. Att
svensk spelutveckling @r en tillvéxtbransch kunde inte varit

tydligare.

REGISTRERINGSAR

199599
2000
2001
2002
2003
2004
2005
2006
2007
2008
2009
2010
2011
2012
2013

FORETAGENS PLACERING

Ovan ér en tabell ver de stérsta kommunerna rangordnade
efter antal anstéllda och antal bolag. Tabellen gér efter
procentenheternas sammanslagning och tar inte héansyn till
bolagens omsdttning.

Férutom de tre storstadsregionerna och Uppsala @r Skévde
som vanligt en uppstickare. Hégskolan i Skévde och den
lokala inkubatorsverksamheten har sedan négra ér fillbaka
kontinuerligt fért fram nya féretag och talanger. Karlshamn,
en annan stad med l&ngtg&ende inkubatorssatsning, kvalar
in pd en sjdtteplats.

Trots att en majoritet av de anstéllda befinner sig i
huvudstaden ar det betydligt fler féretag utanfér Stockholm.
Négra av stockholmsféretagen, t ex King och Paradox
Interactive, har kontor pé& fler platser i landet.

All data utgér frén
registreringsdr for
verksamma bolag. Féretaget
kan ha grundats och varit
aktivt innan dess. Bolag-
sombildningar och samman-
slagningar kan bidra till att
dldre féretag férsvinner, trots
att bolaget i all vésentlighet
finns kvar.
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Shelter 2 (under utveckling), Might and Delight

REELLA INTAKTER

Nar det kommer till spelutveckling i
Sverige finns i huvudsak tvé olika typer
av jattar. En &r den forlagségda, t ex
DICE (EA) och Massive (Ubisoft). Deras
spel omsatter stora belopp i
konsumentled, men verkar i en varde-
kedja med mé&nga mellanhander (Gter-
forsaljare, grossister, distributérer) och
ingdr dartill i internationella koncerner
med moderbolag i utlandet. De hér
utvecklarnas spel omsatter betydligt
stérre summor dn vad som framkom-
mer av de drsredovisningar som ligger
till grund fér denna studie. A andra
sidan finns Mojang, och nu éven King,
som redovisar en betydande andel av
vinst och omsdattning i det bolag som
skater sjalva utvecklingen.

En av de stérsta utmaningarna med
att framféra svenska spelutvecklares
enorma succé &r att visa de reella
intakterna av ett foretags forsaljning.
I somliga fall ingér merparten av ett
féretags verksamhet i den svenska
arsredovisningen. Mojang dr ett bra
exempel pé& det. Det &r dock svérare
att visa vad ett spel som Battlefield 4
eller kommande The Division skapar
for intkter genom att enbart kika pa
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spelutvecklarens arsredovisning,
eftersom intdkterna férdelas dver
leveranskedjans aktérer och i négon
mé&n redovisas i moderbolaget
utomlands (i dessa fall EA och Ubisoft).
G6r man en enkel utrdkning pé
intdkterna i konsumentled, for
exempelvis Battlefield 3 vars senast
presenterade siffror l&g p& 17 miljoner
sé&lda exemplar, blir det allts& 17
miljoner génger, fér enkelhetens skull,
eft snittpris p& 500 kronor, hela 8,5
miljarder kronor, vilket ér 13 génger
mer an det svenska aktiebolagets
redovisade omsatting p& 642
miljoner kronor.

NYA TJANSTER,
NY PIRATKOPIERING

Digitala fjénster anses ibland ha
mindre risk for piratkopiering och det
finns givetvis férdelar gentemot t ex
fysisk distribution i box som latt utscitts
for olovlig spridning genom t ex
fildelning eller piratkopierade skivor.
Men &ven i digitala tjénster kan
innehdllet bli utsatt fér olika slags
intréng och férsak till olovligt nyttjande,
&ven om det i manga fall rér sig om
dataintréng eller varumérksintréng

snarare &n upphovsrattsbrott. Exempel
pé detta kan vara falska webbsidor
som sdljer konton till populdra spel,
hackade anvdndarkonton, piratservrar
fér online-spel och rena dataintrang
dar t ex kreditkortsuppgifter kan vara
det avsedda mélet. Aven betalappar
till de mobila marknadsplatserna ar
drabbade, men d& handlar det om mer
traditionell fildelning via de etablerade
torrent- och bitlockerjcnsterna. Flera
spelutvecklare har vittnat i
internationell press om hur
inloggningarna p& deras mobilservrar
&r ménga ganger hégre an antalet
verkligt sélda appar, vilket bekraftar
den bilden. Digitala tjanster har allts&
ménga férdelar for spelutvecklarna,
men det &r inte nagon slutlig 18sning
pd problemen med olovligt nyttjande.

VARDEKEDJOR |
FORANDRING

Att spelférséliningen blir allt mer
digital ar eft skifte som pagétt i flera
ar. Fler foretag slapper spel enbart i
digitala kanaler, och fler spel nér till de
mobila plattformarna vilket aterspeglas
i drets statistik. Men det handlar inte
bara om att spelen sdljs som exemplar
i digitala kanaler, det handlar om att
locka nedladdningar, installerade spel
och anvéndare som spelar ett spel
flera ganger.

Svensk spelindustri &r anmarknings-
vard eftersom flera av de riktigt
framgéngsrika féretagen arbetar med
helt skilda afférsmodeller. Né&gra gér
traditionella AAA-itlar som séljs som
bade fysiska exemplar i butik och
digitalt nedladdade, andra gér mindre
omfattande titlar till de traditionella
konsollerna, négra sldpper i egna
kanaler p& webben eller p& Steam,
och andra har helt intagit de mobila
plattformarna. Vissa spel sdljs bade
som digital nedladdning och pé skiva
i butik dar den senare fortfarande har



eft varde som fysisk representation med
ett stabilt andrahandsvarde, liksom
forsaliningen av vardebevis till digitala
butiker. Mer exklusivt forpackade
samlarutgévor av spel haller ocksa
priserna uppe och ger eft mervérde il
en annars digital produkt.

P& mobilsidan é&r distributionskanaler-
na App Store och Google Play stdrst.
Freemium, gratis nedladdning med
mikrotransaktioner, &r i dag
véletablerat som affdrsmodell och det
som dominerar bland de mest
kommersiellt framgdngsrika spelen.
Undantaget &r svenska Minecraft och
barnspelsmarknaden som

lyckats f& ekonomi i renodlad
exemplarférsalining fér mobiler och
surfplattor. Det sticker ut Gven pé& den
globala marknaden dar
férandringarna gér snabbt. Fér bara
fem &r sedan var de mest [6nsamma
spelen p& mobiler vanliga betalspel,
men som svar pd piratkopiering och
publikens priskénslighet sionk spelen i
pris och det ar numera gratis
nedladdningar som dominerar.

Skiftet ill digital distribution och
gratisnedladdningar stéller andra
krav p& marknadsféring och afférs-
medvetande. Google och Apple gér
det latt fr utvecklaren att publicera
sina spel sjdlva, men i det massiva
bruset ar det svért att n& ut, och det
redaktérskap med urvalsprocess och
kvalitetsstdmpel en publicist haft pa
traditionella plattformar saknas.

Det finns givetvis nagra publicister
dven pé den mobila sidan, men de
allra flesta spel ar sjalvpublicerade.
Det f6r med sig b&de positiva och
negativa konsekvenser, b&de for
utvecklare och fér spelare. Som
spelutvecklare ér man mer beroende
av riskkapital och egna insatser for att
f& projekt aft g& runt, samtidigt som
utvecklingstiderna &r kortare och den
totala arbetsinsatsen lagre an till spel
for klassiska platformar. Samtidigt

Mirror’s Edge (under utveckling), DICE

l&ter den dppna marknaden fler
indieutvecklare och mindre féretag
publicera sina spel utan aft bromsas av
en tredje part, och det &r enklare for
fler att gora spel.

Freemium &r den mest kommersiellt
framgéngsrika affarsmodellen for
mobila spel, och den gér aft man som
utvecklare redan i designprocessen
méste stélla sig frégan hur man ska

ta betalt. Inte primart for aft tjdna sé&
mycket pengar som mdjligt, utan fér att
fréga sig var spelets varde egentligen
ligger. Man tar inte langre betalt fér
sidlva exemplaret, utan for tjansten,
tiden eller extramaterial. Utmaningen
blir att f& tillréckligh ménga installerade
spel s& att tillréckligt ménga valjer att
betala fér nagot av dessa steg.

En latt forbisedd effekt av
freemiumspelen &r deras demokra-
tiserande faktor. Det ar laga trosklar
for en nyfiken spelare att ladda ner
och testa ett spel, och effekten blir att
spelpubliken vidgas till nya malgrup-
per. Man mdste inte ha en spelkonsol
eller maffig dator fér att spela mobil-
spelen. De mest populdra spelen pa
mobila plattformar &r populéra just
for att de funkar pé @ven relativt enkla

system, och barn behéver inte vara
avhéngda sina féraldrars ekonomi

fr att kunna spela samma spel som
kompisarna. Dessutom hjalper de il
att normalisera bilden av spelaren och
spel som vardagsunderhéllning.

Den digitala distributionen flyttar
spelaren narmare utvecklaren och

tar in spelen i vardagsrummet, pa
bussen och i fickan pé riktigt. Det &r
ett skifte som bara har bérjat, men
négot bade spelare och spelutvecklare
méste férhalla sig till. Det handlar om
att hitta vardet i gratis, i en tjanst eller
i en nedladdning av en digital vara.
Det handlar ocks& om spel som frén
forsta dagen existerar pé& en global
marknad, och det finns fortfarande en
hel del att dnska kring regelverk runt
om i varlden. Samtidigt som den
digitala férsdliningen véxer kan man
se en efterfrégan pa den fysiska
representationen. Samlarutgdvor,
merchandise och tillhérande
accessoarer lyfter spelkulturen bortom
skérmen och kanske &r det eft tecken
pé att framtiden kommer finnas bé&de i
digitala och i traditionella kanaler, och
att det finns fler framtida afférsmod-
eller for spel an gratis att ladda ner.
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UTSIKTER

Under de senaste tre &ren har den
svenska spelbranschen gétt fran klarhet
till klarhet. Allt talar fér fortsatt fillvéxt
och d& minst i linje med den
genomsnitiliga érliga tillvaxten p&

30-40 procent.

Sveriges spelindustri har pé& riktigt
bérjat 6ppnat sig for finansvarlden
med fler bérsnoterade féretag én
négonsin, vilket tidigare varit en udda
freteelse. King gjorde en av varldens
mest uppmdrksammade
barsintrodutkioner i USA och
Starbreeze har flyttat sina aktier frén
Aktietorget till Nasdag OMX.
Starbreeze stér dessutom for en av
finanssveriges mest
hapnadsvackande utvecklingsresor,
och under en tremanadersperiod 2013
dkade aktievérdet med 400 procent.
Den omedelbara orsaken till detta var
dvergangen frén uppdrags-
produktioner &t utlandska

forlaggare, till egenutgivning via
digital distribution. | juni 2012
férvarvade Starbreeze Overkill
Software vars teknik och spel blev
kérnan i denna turn-around.

| september 2014 meddelade
Starbreeze att man férvarvat det
amerikanska spelféretaget Geminose
och med det 8ppnar upp kontor i USA.

Varldens égon vilar p& svenska
spelutvecklare: Amerikanska Linden
Lab, dgaren av marknadsplatsen

Smash Hit, Mediocre
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Desura och alternate reality-spelet
Second Life, kdpte under 2013

den svenska utvecklaren Boldai och
deras spel Blocksworld. Britiska jatten
Palringo, som driver instant messaging-
tignsten med samma namn, férvérvade
i maj 2014 utvecklaren Free Lunch
Design. Den géteborgsbaserade
studion ligger bakom succéer som Icy
Tower och kommer fortsattningsvis att
ansvara fér spelen nar Palringo vidgar
sin verksamhet. CAD-jatten Autodesk,
bakom verktyg som Maya och 3ds
Max, har képt grafikmotorutvecklaren
Bitsquid, som trots detta fortstter i
egen regi. Arrowhead arbetar pé tvé
spel parallellt. Utdver spelet Helldivers
med en ny version av arkadklassikern
Gauntlet. Under parollen Rovio Stars
ger den finska mobiljatten ut spel i
samarbete med talangfulla utvecklare.
Ett sédant exempel &r Raketspels Word
Monsters.

Det har gatt lysande f5r Minecraft pé&
stationdra spelkonsoler (Xbox 360 och
Playstation 3). Sedan spelet slappts for
fysisk distribution har det bara gétt bat-
tre och spelet har kontinuerligt varit pé
topplistor vérlden dver sedan release.
Minecraft slapptes aven till den nya
generationens konsoler, Xbox One och
Playstation 4, i september 2014. Mo-
jang har samtidigt utdkat satsningen
pa licensierat Lego och Warner Bros.
planerar att sléppa en film baserat

pa spelet och de danska klossarna.
Minecraft blev under 2014

Stick It to the Man!, Zoink

sensationellt nog varldens mest salda
PC-spel genom tiderna.

Mojang fortsatter ocksa med projektet
Block by Block tillsammans med UN
Habitat, ett projekt som syftar till aft
involvera unga manniskor i stad-
splanering genom att skapa modeller i
Minecraft. Fram till 2016 kommer man
genom projektet att ha uppgraderat
300 publika platser i utvecklings-
l&énder. Darutéver har satsningen pé&
serversystemet Realms gétt bra och det
nya spelet Scrolls slapps inom kort.

King omsatte 13 miljarder kronor
globalt under 2013. En siffra som
férvantas éka i ar. Fler an 100
miljoner ménniskor spelar dagligen
Candy Crush Saga, och studion har
flera nya titlar p& géng.

DICE har utannonserat tv& nya spel
som fér ndrvarande &r under
produktion. Det ena &r en efterléngtad
uppfoljare till kultklassikern Mirror’s
Edge och det andra &r en nystart av
serien Star Wars Battlefornt. Battlefront
var eft av de mest sélda Star Wars-
spelen ndgonsin och tog uttryckligen
inspiration frén Battlefield-spelen. Nar
DICE nu tagit dver ansvaret fr spelen
ar cirkeln darmed sluten. At dgaren
Electronic Arts later DICE ansvara fér
Star Wars, som i sig ar ett gigantiskt
varumdarke, sdger mycket om studions
kapacitet.




FEO Medias fragesportspel
Quizkampen &r det nog f& manniskor i
Sverige som inte kanner till. | Tyskland,
dar det gér under namnet Quizduell,
har konceptet anpassats till ett TV-
program . Quizkampen &r ett av
varldens stérsta fragesportspel med
dver 30 miljoner anvéndare.

En annan stor succé som dven den

fatt spinoffer pa TV &r ordpusslespelet
Ruzzle av MAG Interactive. Ruzzle
slépptes 2012 med minimal marknads-
féringsbudget och nadde detta till trots
topp 10-listor i 148 lander. Spelet har
idag laddats ned &ver 50 miljoner
gdénger. MAG Interactive har gjort

fler spel i Ruzzle-serien, bland annat
Ruzzle Adventure.

Star Stable Entertainments online-
baserade hastspel Star Stable har
sedan lanseringen i USA 6ver 3
miljoner spelare i dver 180 lander.
Image & Forms plattformsdventyr
SteamWorld Dig har fatt fantastiska
recensioner och sléppts till i stort seft
samtliga format s& som PC, Xbox One,
PS4 och Wii U. Hansoft har sedan i
maj 2012 ett kontor i San Francisco.
| dag far foretaget allt fler kunder
inom casual, facebook och mobilspel.
De har Gven ett dotterbolag i Japan.
Coffee Stain Studios slappte ett av
varldens mest uppmarksammade spel
2014, med den fér ménga ovéntade
titeln Goat Simulator. Spelet ar ett
resultat av en s& kallad game jam
(tidsbegransat och lekfullt

spelutvecklingslager) och har sélt bra.
Avalanche Studios fardigstaller AAA-
spelet Mad Max under 2015 och
arbetar samtidigt pé sitt forsta
mobilspel.

Machinegames gav ut sitt forsta spel
- Wolfenstein: The New Order — i
maj 2014. En ny del i den klassiska
spelserien som brukar beskrivas som
det mest inflytelserika i genren. Spelet
har fatt eft gott mottagande av kritiker
och blev bl a nést stérsta spellansering
i Storbritannien 2014. Det har &ven
varit med i spelbutikernas topplistor
runtom i vérlden samt den digitala
marknadsplatsen Steam.

Paradox Interactive har tecknat avtal
med den vélrenommerade
amerikanska spelutvecklaren Obsidian
om att ge ut studions nastkommande
titel, rollspelet Pillars of Eternity.

Spelet skapades till féljd av en véldigt
framgangsrik Kickastarter-kampanj och
ar en spirituell uppféljare till négra av
tidernas mest hyllade spel i den sé
kallade Infinity Engine-serien efter
spelens grafikmotor, med flera av de
ursprungliga upphovsménnen
inblandade i projektet. Det ar
uppseendevdckande att ett spel som
for nagra ér sedan skulle ha gétt il
négon av publisher-jattarna ges ut av
eft svenskt féretag, och ett tecken pé
vilket inflytande Paradox har fatt bland
varldens speutvecklare.

Tidnster som Kickstarter och
Indiegogo, som later vem som helst
medfinansiera bland annat spelprojekt,
fortsatter att vara en aktualitet. Faktum
ar att Sverige dr ett av varldens mest
aktiva lénder i fréga om crowd
funding, och detta inte procentuellt
utan i vad manniskor faktiskt
spenderar. Kickstarter redovisade
2014 statistik som visade att Sverige
med 7,15 miljoner dollar hamnar pa
en sjundeplats, framfér ldnder som
Japan, Nederlédnderna och Singapore.
Merparten av finansieringen kommer
dock fortfarande fran USA, med
finansiering p& 336 mlijoner dollar.

Den tekniska utvecklingen fortsétter att
gé hand i hand med spelbranschen.
Elektronikbranschen uppskattar att det
under december 2013 séldes omkring
250 000 surfplattor i Sverige, vilket ar
en 3kning med 50 procent jamfért med
samma period 2012.

Det blir spannande att fslja alla nya
spelutveckalre, som @nnu inte ldmnat
ndgon d&rsredovisning. Bland dessa
finns bland annat Simogo som nyblivet
aktiebolag, A Sweet Studio och
Mobile Pie.

Som pricken dver i blev Sverige i juli
2014 framfdrstat som Europas frémsta
spelutvecklarnation av Games
Developers Conference (European
State of the Industry Survey). Resultaten
baseras p& en omréstning bland
europeiska spelutvecklare.

Escape Dead Island (under utveckling), Fatshark
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Runemaster (under utveckling), Paradox Interactive

INVESTERA | SPEL
OCH SPELANDE

Spelbranschen &r spannande for

att den i sig innehdller mé&nga olika
nischer och kulturella uttryck. E-sport
ar stérre an négonsin och potentialen
narmast granslés. Den sammanslagna
&rliga prispotten har 6kat frén 0,6
miljoner dollar 1999 till 14,8 mijoner
2013. Med facit i hand férstér man

at det bara ar bérjan, nagot bade
Google och Amazon insett. Foretagen
uppvaktade béda tva videondtverket
Twitch, som framférallt gjort sig kénd
for att vara en videofjanst likt Youtube,
fast fokuserat p& strdmning av live-sént
material, sarskilt inriktat p& just e-sport.
Det blev slutligen Amazon som képte
bolaget fér 970 miljoner dollar.

Oculus Rift &r ett glasdgonliknande
tillbehdr som utvecklats for att majlig-
géra spelande i virtuell verklighet, sa
kallad Virtual Reality. Den har inneburit
en rendssans for den slumrande Virtual
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Reality-scenen och f&ngades upp av
Facebook for tvé miljarder dollar.
Bland annat Samsung och Sony ryktas
arbeta pé liknande koncept.

SPELFORSAINING |
NORDEN

I bérjan av 2014 gav Dataspels-
branschen ut den é&rliga rapporten om
nordisk spelférsalining (Nordic Game
Sales 2013). Nytt fér &rets rapport ér
att vi fér férsta géngen kunnat
presentera en uppskattning av den
digitala marknaden. Med digital
forsaljning inrdknad redovisades foga
forvanande det starkaste aret négonsin
for nordisk spelférsalining, med
intdkter nérmare en miljard euro.
Sveriges digitala marknadsandel &r
hela 65 procent. Det &r en ovanligt
hég siffra, att j@mféra med USA som
uppskattar sin digitala andel fill 53
procent (ESA Essential Facts 2014).

Samtidigt som den digitala

andelen véxer refysikaliseras delar av
marknaden. Den nya

generationens HD-konsoler har gatt
valdigt bra véarlden dver, inte minst
Playstation 4 som blev det stérsta
konsolslappet i splehistorien. Dessa
konsoler har fordelen att de, fill
skillnad mot PC- och mobilmarknaden,
har en stark position bade fysiskt och
digitalt, vilket inte minst kan
exemplifieras med Minecraft och
Payday 2férsaliningen som gétt fan-
tastiskt b&de online och pé& skiva. En
annan faktor som stérker den fysiska
handeln &r de figuriner som blivit
populdra speltillbehor: Activisions
Skylanders, Disney Infinity och snart
dven Nintendos Amiibo.

Fysisk férsaljning ar trots allt
fortfarande den enskilt storsta
forsaliningskanalen.



GLOBALT

Marknadsundersékningsforetaget DFC
Intelligence fick i juni 2014 fér andra
gdngen i rad hdja sin femérsprognos
fér den globala spelbranschen.
Overlag férvéntas branschen att vixa
frén 64 miljarder USD 2014 till 100
miljarder 2018, utan att inkludera
intgkter frén hérdvara. Anledningen &r
en bransch som véaxer inom alla
segment, dven den av somliga
utréknade fysiska spelhandeln. Det
gar valdigt bra fér de nya konsol-
lanseringarna, men framférallt tilldelas
tillvéixten mobilspel och BRIC-landerna.
Marknaden uppskattas bli
forhallandevis jamn mellan PC, konsol
och mobila platformar. Av dessa
intakter tros mobilspel att véixa frén 10
miljarder 2013 till 29 miljarder 2018,
ca 30 procent av den uppskattade
totalmarknaden. Trots ordentlig tillvéxt
forvantas spelmarknaden fér mobila
operativsystem att Gven fortsattnings-
vis vara &verfylld med speltitlar och
mycket svér att trénga igenom.

Konsolmarknadens utmaning blir att
n& utanfér core-anvéndarna, likt Wii
gjorde under féregdende
generation. Samtidigt har Playstation
4 visat aft exakt motsatt attityd kan
fungera vél, d& konsolen marknads-
fort framst for redan insatta spelare.
Konsolmarknaden har varit relativt
sméskalig i BRIC&nderna, men Sonys
etablering av fabrik i Brasilien kan
signalera aft man hérdsatsar pé
framvéxande marknader.

Tillg&ngen till statistik ver férséljning
av hégpresterande datorkomponenter
&r begransad, men det réder ingen
tvekan om att spelare stér for en stor
bit av hardvaruhandeln.

PwC uppskattar att globala mobils-
pelsintdkter ékar till 15 miljarder dollar
globalt fram till 2018 (Global Enter-
tainment and Media Outlook 2014-
2018), med USA, Japan och Kina

som drivande marknader. Det 6kade
intresset for smarta telefoner och

Star Wars Battlefront (under utveckling), DICE

surfplattor @r en del av orsaken till att
det gér sé bra fér mobilspel.

Social games férvantas att stagnera
men fortsétta att ligga p& en hég niva.
Det finns ett stort intresse fér spelen
men det har visat sig svart att tiéina
pengar pd spelen och malgruppen.
Detta géller Gven manga casualspel ill
mobiler. En utmaning blir att pricka in
raft tid for aft lansera och marknads-
féra nya spel i de befintliga titlar vars
tillvaxt bérjat avta.

Mikrotransaktioner har varit en
betydande del i att vitalisera marknad-
er som varit hart utsatta av pirat-
kopiering. Friheten i betalningssystemet
har bade kritiserats och hyllats, men
det ar tydligt att marknader som Kina
och Ryssland gynnats av modellen.
Ryssland férvantas ta sig férbi Tyskland
for att 2018 bli den sjunde stérsta
marknaden i varlden fér online-spel.
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HOT

Bland hot och risker for de svenska
spelutvecklarnas positiva utveckling
framéver marks konkurrens samt
tillgéng pa kapital och personal. De
hardaste konkurrenterna finns i lénder
som USA, Kanada, Storbritannien och
Finland. Flera av dessa lédnder har
mycket generdsa subventioner som
syftar till att ge inhemska féretag
férdelar i den internationella
konkurrensen, sdsom skatterabatter,
"mjuka” 1&n till nystartade féretag och
diverse kontanta stod. | jamférelse ar
de svenska offentliga satsningarna pé
spelféretagens konkurrenskraft mycket
begransade. Detta leder bland annat
till mindre utlandska riskkapital-
investeringar jamfért med till exempel
Finland. Aven digitala konkurrens-
frégor som olika slags intréng (data-,
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Goat Simulator, Coffee Stain Studios

17 | Spelutvecklarindex 2014

upphovsratts- och varumérkesintréng)
och réttsskerheten p& de digitala
marknaderna behdver férbattras.
Tillgéngen pé kapital &r en ddesfréga
for nyféretagande i ménga sektorer
och pa den punkten &r dataspel inget
undantag. Det &r ett valként dmne aft
tillgéngen pé kapital i Sverige &r svag,
sarskilt for affarer i storleksordningen
5-50 miljoner kronor. Tillgangen pé
kompetens &r ocksé en faktor som
riskerar att hémma svenska
spelfdretags fortsatta utveckling.

Har behovs fortsatta satsningar p&
utbildning och forskning, men @ven
kortare handlaggningstider for
arbetstillstand. P& langre sikt efterlyser
branschen satsningar pé
programmering och estetiska Gmnen

i grundskolan. Slutligen utmanar

den digitala utvecklingen ménga
etablerade strukturer, med

dubbelmomsen p& appar 2011 i farskt
minne. Denna typ av “byrédkratiska
buggar” kan uppstd ovéntat och méste
|&sas snabbt. Orosmoln i skrivande
stund &r EU:s momsdirektiv for digitala
tignster som trader i kraft 1 januari
2015 samt debatten om kép inuti
appar och eventuell konsekvenser i
form av nya regler.

Som framgar ar de flesta hoten
politiska till sin natur, eller s& kan

de enkelt avhjdlpas med politiska
atgarder som snabbt skulle resultera i
dkad sysselsatining och stdrre
skatteintakter. Féretagens verksamheter
ar framgdéngsrika, men med politisk
vilja kan framgéngen bli &nnu stérre
och récka léngre.




SLUTSATS

Tillvéixten for svensk spelexport drivs
av en vaxande efterfragan frén stora
delar av varlden, inte minst tack vare
att nya malgrupper som tidigare inte
efterfragat spel tilkommer. Denna
utveckling visar inga tecken pé& att
avta inom &verskdadlig tid och de
svenska féretagen har en mycket stark
konkurrensposition p& den globala
marknaden. Sammantaget ger detta

goda férutsattingar for fortsatt tillvéxt.

METOD

Denna rapport r en sammanstallning
av arsredovisningar frén Bolagsver-
kets Naringslivsregister, fran bolag
som har spelutveckling eller special-
iserade underleverantdrsfunktioner
som betydande del av sin verksamhet.
Spelbolag huvudsakligen inriktade

Dataspelsbranschen &r en samarbetsorganisation fér
ANGI och Spelplan-ASGD. ANGI representerar férlag
samt distributérer och Spelplan-ASGD representerar

utvecklare och producenter.

Swedish Games Indusiry is a partnership between ANGI and

Spelplan-ASGD. For information in English please visit

www.swedishgamesindustry.com, and www.angi-nordic.com.

pd poker, gambling eller kasinospel
ingdr inte i urvalet. Metoden har

flera brister: andra bolagsformer &n
aktiebolag faller utanfér underlaget,
likasa bolag verksamma i Sverige men
registrerade i ndgot annat land. Darfér
finns en grézon och i sjglva verket ar
samtliga nyckeltal sésom omsattning
och sysselsatining nagot hégre &@n vad
som anges i denna rapport. Styrkan i
metoden &r att underlaget &r
revisorsgranskat och offentligt genom
myndighetens publicering.

Exempel pa utvecklare som p& grund
av bolagsform inte técks av rapporten
ar Simogo, en studio som slappt Year
Walk och en rad andra kommersiella
och kritikerrosade succéer; Dennaton
Games, studion bakom Hotline Miami;
och Haérberg Productions, utvecklare av
Gunman Clive.

Jacob Kroon
Informatér/Analytiker
jacob.kroon@dataspelsbranschen.se

Per Strombdck
Talesperson
per.stromback@dataspelsbranschen.se

Det finns Gven problem med icke
spelrelaterade moderbolag, ndrmare
bestdmt nér eft foretags
spelutvecklande verksamhet bokfors
under &garfirman, vilket gér att den
med rdtta inte gér att urskilja for
Spelutvecklarindex. Darfér utgdr tyvérr
eft antal bolag ur rapporteringen. Ett
problem som delas med de flesta
branschorganisationer.

I de fall dér &rsrapporter varit
ofillgéngliga anvénds féregéende drs
siffror om resultat, omséttning och antal
anstéllda. Dessa Féretag dr:

12 O’Clock Studios, AE Interactive
Studios, Defold, Imagination Studios,
Mindshed, Pieces Interactive och
Spelkultur i Malmé.

Dataspelsbranschen Swedish Games Industry
Klara norra kyrkog 31, Box 22307

SE-104 22 Stockholm
www.dataspelsbranschen.se
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